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TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO

Modelo teodrico para el diseno de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

e ¢Por qué un videojuego?
Recurso ludico en mente para la mayoria
e ¢Para qué?
Motivar, atraer, aprender jugando
e ¢Con qué?
Realidad Virtual y Aumentada con gafas

e ¢Con quiénes?

Estudiantes programadores de ISC en SSvy
estudiantes de Calculo Diferencial
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Modelo teodrico para el diseno de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

* ¢Técnica de programacion y didactica?
Para disefiar con intencion didactica
e iModelos?

« Teoria Cognitiva-Afectiva del Aprendizaje con
Multimedia (Moreno, 2006)

 Mecanica del Aprendizaje y Mecanica del Juego
(Arnab, 2005)

e ¢Por qué en Matematicas?

Mayores indices de reprobacidon en S1
e ¢iQué diferencia?

Juegos vs Juegos Serios
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Modelo teodrico para el diseno de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

Aprendizaje Basado en Juegos (GBL) de Garris et al.

Fuente: Pivec, Dziabenko, y Schinnert, 2003, p. 217).

Input Process Outcome
Instructional - Judgments
content -

_ Learning
me Cycle Debriefing  outcomes

.’ .

| Behavior
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Modelo tedrico para el disefio de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

Constructos de cada objeto en el Modelo de Objeto de Juego.

Fuente: Traduccién libre de Arnab, et al (2015, p. 395).

| Eljuego | lavisualizacion | Recursos | _ Elactor | Elproblema |
Pensamiento critico (a)  Diversiéon (a) Drama (a) Perplejidad (a)

Descubrir (a) Emocidén (a) Modelos de rol © Alojamiento (a)

Formar objetivos (a) Graficos ©  Interaccion © Asimilacion (a)

Obtener objetivos (a) Sonidos ©  Gestos © Complejidad (a)

Competir (a) Tech © Flujo (a)

Practicar (a) Historia © Basado en actividades (a)
Linea de la historia © Conflicto cognitivo ©
Argumentar © Conocimiento explicito ©
Reflexionar © Conversacion ©

Conocimiento Relevancia © Armado del modelo ©
tacito (a)

Ritmo del juego © Comunicacién ©
Alfabetismo ©

— Memoria ©

Motor ©

GOM Modelo de Objeto de Juego (a) Interfase abstracta © Interfase concreta
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Modelo tedrico para el diseno de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

Teoria Cognitiva-Afectiva del Aprendizaje con Multimedia

Friente: CATIN adantada de Marenn TradiiceciAdn lihre da Dark Elnwerdonv v Rriinken (2N15 n 268R)

Auto-regulacion
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Auditiva
. narracion
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percepcion
.- Conocuniento
Olor Olfativa _ Model;) episédico
. : coiondela menta : o ; Recuperacion
Sabor Gustativa 8 Cligamishon verbal
Recursos de - Memoria . : Memeoria de largo
- N : Memoria de trabajo
instruccidon sensorial 1 J 1 plazo
; iEmocic’m, motivacion y afectoi i

Auto-regulacién
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Supuestos de la CATLM adaptada de Moreno

Fuente: Park, Flowerday, y Briinken (2015, p. 268).

1.Comunicacion verbal y no verbal que se procesa por canales
relativamente independientes uno de otro.

2.Capacidad limitada de memoria de trabajo, y de largo plazo
virtualmente ilimitada.

3.Aprendizaje mejorado a través de una codificacion dual.
4.Necesidad de los estudiantes de procesar informacion
activamente para construir significados.

5.Factores motivacionales median el aprendizaje al aumentar
o disminuir el compromiso cognitivo.

6.Factores metacognitivos median el aprendizaje por la
regulacion de los procesos cognitivos y afectivos.
7.Diferencias en perfiles de los estudiantes (estilos y
habilidades) afectan la eficiencia del aprendizaje.

2018 Intendisciplinanic) Renovables,
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Mecanica del aprendizaje y Mecdnica del juego (LM-GM).
| wecanicadelaprendizale || Wecanicadeljuego [

Instruccional Guia

Demostrativo Accion/ Tarea

Generalizacio
n/ Observacion
Clasificacion

Participacion
Retroalimentacion

Preguntas y
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Exploracion Identificacion Descubrimiento

Planificacion Justificacion

Hipotesis Experimentacion
Repeticion
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Discusion
Imitacion
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Evaluacion
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Clasificacion de habilidades del pensamiento de Bloom.

Fuente: Traduccion libre de Arnab, et al (2015, p. 399).
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Modelo teodrico para el diseno de un videojuego como
recurso didactico en matematicas

CONCLUSIONES

Base tedrica para investigar sobre:

* Proceso de aprendizaje cuando se utilizan juegos digitales.

Resultados del uso de los juegos digitales vinculados tanto el
aspecto afectivo y emocional como el cognitivo.

Diseno de video juego digital con intenciones educacionales.

Analisis de |la incorporacion de un juego digital disponible en
una secuencia didactica o un objetivo de aprendizaje.
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iGraclas!

sotohana@gmail.com
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